

































































































































A. Latar Belakang 
Pentingnya pendidikan akan menghasilkan sumber daya manusia (SDM) 
yang memiliki pengetahuan, intelektual dan teknologi. Ini merupakan aset untuk 
meningkatkan daya saing. Oleh sebab itu, pembangunan pendidikan nasional ke 
depan didasarkan pada paradigma membangun manusia Indonesia seutuhnya yang 
dapat mengaktualisasikan potensi dan dimensi kemanusiaan secara optimal. 
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spriritual keagaamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsadan Negara. 
Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi merupakan pendidikan 
yang mempersiapkan peserta didik untuk memiliki keahlian dan keterampilan di 
bidang komputer. Pendidikan ini merupakan pengantar untuk peserta didik siap 
menghadapi perkembangan era globalisasi saat ini. Teknologi informasisemakin 
berkembang dan rasa keingintahuan siswa sangatlah tinggi, makapeneliti 
menggunakan multimediapinnacle studio untuk meningkatkan hasil belajar 
siswaSD Kristen Citra Bangsa. 
Pelajaran Teknologi Informasi Komunikasi (TIK) pada umumnya tidak 
dianggap oleh siswa sebagai pelajaran yang sukar. Para siswa tidak pernah 
mengategorikan sebagai momok seperti halnya Pelajaran Matematika, Fisika, 
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Bahasa Inggris,  Bahasa Indonesia, dan lain-lain. Tetapi pada kenyataannya nilai 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran Teknologi Informasi Komunukasi (TIK) 
tidak lebih baik dari mata  pelajaran yang dianggap sukar dan sebagai momok 
bagi siswa. Permasalahan ini muncul karena kurangnya media pembelajaran, 
kurangnya  pemahaman siswa, kurangnya minat belajar siswa, pada mata 
pelajaran Teknologi Informasi Komunikasi (TIK), tetapi juga keaktifan siswa 
dalam mata pelajaran TIK  yang  kurang, dan  juga nilai siswa yang sebagian di 
bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Tabel  1.1. Nilai KKM Siswa SD Kristen citra bangsa 
 





60 16 Kurang 
X
MM2 
60 16 Kurang 
Sumber : sekolah SD Kristen Citra Bangsa 
Dalam hal ini kreativitas guru Teknologi informasi Komunikasi (TIK) dalam 
mengelola pembelajaran mempunyai pengaruh yang sangat besar dalam 
meningkatkan hasil belajar  siswa. Berdasarkan  permasalahan-permasalahan di 
atas.  guru sebagai pengelola pembelajaran harus mengemas pembelajaran yang 
efektif dan bermakna bagi siswa. Pembelajaran akan memiliki makna, jika 
pembelajaran yang dikemas guru dapat dinikmati oleh siswa dan dapat 
memotivasi siswa. Menurut (Sudikan, 2004)menegaskan, mengajar adalah 
menata lingkungan agar pembelajar  termotivasi dalam menggali makna serta 
menghargai ketidakseragaman. Pada saat ini di sekolah telah mulai 
diperkenalkan pemanfatan Teknologi Informasi Dan Komunikasi (TIK). Dalam 
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proses pembelajaran setidaknya TIK menempati tiga peranan, yakni sebagai 
konten pembelajaran (standar kompetensi), sebagai media pembelajaran, dan 
sebagai alat belajar. Sejumlah penelitian membuktikan bahwa penggunaan 
multimedia dalam pembelajaran menunjang efektivitas dan efesiensi proses 
pembelajaran. Hasil penelitian ini antar lain menyebutkan bahwa setelah lebih 
dari tiga hari pada umumnya manusia dapat mengingat pesan yang disampaikan 
melalui tulisan sebesar 10%, pesan audio 10%, visual 30%, audio visual 50%, 
dan apabila ditambah dengan melakukan, maka akan mencapai 80%. 
Berdasarkan hasil penelitian ini maka multimedia pembelajaran berbasis 
pinnacle studiodapat dikatakan sebagai media yang mempunyai potensi yang 
sangat besar dalam membantu proses pembelajaran.Sekolah merupakan bagian 
dari sistem pendidikan formal yang mempunyai aturan-aturan jelas atau lebih 
dikenal dengan Silabus Pembelajaran sebagai acuan proses pembelajaran dan 
guru sebagai fasilitator yang berperan dalam keberhasilan seorang peserta didik, 
sehingga peneliti  harus tepat dalam memilih model, metode, dan media 
pembelajaran yang akan digunakan, maka peneliti menggunakanPinnacleStudio 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa.Pada setiap pembelajaran di ruang 
komputer materi disampaikan dengan cara peserta didik masuk ke dalam 
laboratorium komputer secara bersama sama atau klasikal, hal ini dilakukan agar 
supaya peserta didik dapat mempraktekkan  secara langsung dan peserta didik 
dapat mendengarkan penjelasan guru kemudian melakukan apa instruktuksi 
dariguru tersebut. Jumlah seluruh peserta didik yang berjumlah 52 terdiri dari 
jumlah 26 siswa kelas VI A dan 26 siswa kelas VI B. Jumlah komputer yang ada 
sebanyak 23 unit dan itupun terkadang sering terjadi kerusakan saat digunakan. 
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Karena alasan tertentu diantaranya banyak komputer yang tidak bisa 
dioperasikan sehingga membuat peserta didik menggunakan satu unit komputer 
digunakan dua orang. Kondisi pembelajaran yang selama ini digunakan yaitu 
menggunakan metode ceramah, tanya jawab dan demontrasi (praktek komputer 
secara langsung).  
 
B. Identifikasi Masalah 
Dari latar belakang diatas peneliti mengindentifikasi masalah sebagai 
berikut: 
1. Kurangnya media pembelajaran dalam mata pelajaran TIK. 
2. Kurang aktifnya siswa dalam pelajaran TIK. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka peneliti membatasi 
penelitian ini pada pengaruh penggunaan multimedia interaktif dengan 
aplikasi pinnacle studio terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
TIK dengan materi  pencil. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah ditentukan maka rumusan 
masalah dalam penelitian ini yaitu: 
1. Apakah ada pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbantu 
aplikasi pinnacle studio terhadap hasil belajar siswa? 
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2. Ada perbedaan hasil belajar antara siswa yang belajar dengan 
menggunakan multimedia interaktifberbantu aplikasi pinnacle studio 
dengan siswa yang belajar dengan tidak menggunakan multimedia 
interaktif berbantu aplikasi pinnacle studio? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan penelitian yaitu: 
Untuk mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan 
mediapembelajaran siswaterhadap hasil belajar sisw. 
 
F. Manfaat Penelitian  
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah : 
1. Manfaat Teoritis 
Menambah ilmupengetahuan yang luas mengenai media 
pembelajaranmultimedia interaktif dengan menerapkan aplikasi 
pinnacle studiopada pengajaran TIK. 
2. Manfaat Praktis 
Media pembelajaran interaktif menggunakan pinnacle studio dapat 








A. Landasan teori 
1. Multimedia  
a. Pengertian Multimedia 
 Menurut Daryanto (2016), Multimedia adalah seperangkat media 
yang merupakan kombinasi dari beberapa media yang relevan dalam 
hubungannya dengan tujuan-tujuan intruksional. Adapun dalam  
multimedia diartikan sebagai lebih dari satu media. bisa berupa 
kombinasi antara teks, grafik, gambar, animasi, suara, dan video. 
Definisi sederhana ini telah pula mencakup salah satu jenis kombinasi 
yang diuraikan pada bagian terdahulu, misalnya kombinasi slide dan 
tape audio. Namun pada bagian ini perpaduan dan kombinasi dua atau 
lebih jenis media ditekankan kepada kendali komputer sebagai 
penggerak keseluruhan gabungan media itu. Dengan demikian, arti 
multimedia yang umumnya dikenal dewasa ini adalah berbagai macam 
kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan ini 
merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan 
informasi, pesan, atau isi pelajaran.  
 Menurut Daryanto (2016), multimedia terbagi menjadi dua 
kategori: multimedia linear dan multimedia interaktif. Multimedia 
linear adalah suatu multimedia yang tidak di lengkapi dengan alat 
pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. 
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Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV 
dan film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang di 
lengkapi dengan alat pengontrol yang dapatdioperasikan oleh 
pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang di 
kehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interakti 
aplikasi adalah, game, dan lain lain. 
 
b. Manfaat Multimedia 
 Menurut daryanto (2016), Apabila multimedia pembelajaran 
dipilih, dikembangakan dan di gunakan secara tepat dan baik, akan 
memberi manfaat yang sangat besar bagi para guru dan siswa. Secara 
umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran lebih 
menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat di kurangi, 
kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar 
dapat dilakukan dimana dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat 
di tingkatkan. 
 
c. Karakteristik Media Dalam Multimedia Pembelajaran 
 Menurut Daryanto (2016), pembelajaran diartikan sebagai proses 
penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. 
Jadi dalam pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar. 
Belajar dalam pengertian aktivitas mental siswa dalam berinteraksi 
dengan lingkungan yang menghaasilkan perubahan perilaku yang 
bersifat relative konstan. 
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 Dengan demikian aspek yang menjadi penting dalam aktifitas 
belajar adalah lingkungan. Bagaimana lingkungan ini diciptakan dengan 
menata unsur-unsurnya sehungga dapat mengubah perilaku siswa dari 
uraian diatas, apabila kedua konsep tersebut kita kita gabungkan maka 
multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia 
yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain untuk 
menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat 
meransang pilihan, perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga 
secara sengaja proses belajar terjadi bertujuan dan terkendali. 
 Sebagai salah satu komponensistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan 
karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi strategi dan evaluasi 
pembelajaran. 
 Karakteristik multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1. Memiliki dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 
2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan 
untuk mengakomodasi respon pengguna. 
3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan 
dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna 
biasa menggunakan tampa bimbingan orang lain. 
 Selain memenuhui ketiga karakteristik tersebut, 




a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan 
sesering mungkin. 
b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 
c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang 
jelas dan terkendalikan. 
d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 
pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, 
pemilihan, keputusan, percobaan dan lain-lain 
 
d. Format Multimedia Pembelajaran 
Format sajian multimedia pembelajaran yaitu: 
1. Tutorial 
Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran 
yang dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, 
sebagaimana layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau 
instruktur. Informasi yang berisisuatu konsep disajikan dengan 
teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. 
Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahawa 
pengguna telah membaca, mengiterpretasikan dan menyerap 
konsep itu, diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika 
jawaban atau respon pengguna benar, kemudian di lanjutkan 
dengan materi berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna 
salah maka pengguna harus mengulang memahami konsep 
10 
 
tersebut secara keseluruhan ataupun pada bagian tertentu saja 
(remedial). Kemudian pada bagian akhir biasanya akan 
diberikan serangkaian pertanyaan yang merupakan tes untuk 
mengukur tingkat pemahaman pengguna atas konsep atau 
materi yang disampaikan. 
 
e. Dampak Multimedia Pembelajaran Interaktif 
 Tidak dapat disangkal bahwa terpaan teknologi berupa 
perangkat lunak  (software) maupun perangkat keras (hardware) 
sudah sekian menyatu dengan kehidupan manusia modern. Dalam 
bidang pembelajaran, kehadiran media pembelajaran misalnya 
sudah di rasakan banyak membantu tugas guru dalam mencapai 
tujuan pembelajarannya. Dalam era teknologi dan informasi ini, 
kemanfaatan kecanggihan teknologi untuk kepentingan 
pembelajaran sudah bukan merupakan hal yang baru lagi. Salah 
satu media pembelajaran baru yang akhir-akhir ini semakin 
menggeserkan peranan hidup adalah teknologi multimedia yang 
tersedia melalui perangkat komputer. 
 Dengan teknologi ini, kita  bisa belajar apa saja, kapan saja 
dan dimana saja di Indonesia, meskipun teknologi ini belum 
digunakan secara luas namun cepat atau lambat teknologi ini akan 
di serap juga kedalam sistem pembelajaran di sekolah. Dalam 
tulisan ini akan dikemukakan beberapa persoalan yang muncul 
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sebagai akibat dari di terapkannya teknologi ini dalam latar 
pendidikan. 
1. Berkaitan dengan orientasi filosofis. Ada dua masalah 
orientasi filosofis yang muncul akibat penerapan teknologi 
multimedia ini yakni masalah yang berasal dari pandangan 
kaum konstruktivis. Kaum absektivitis menilai desain 
multimedia sebagai suatu yang riil yang dapat meningkatkan. 
Materi yang yang berwujud pengetahuan atau keteranpilan 
yang hendak di capai oleh siswa harus di rancang secara jadi 
oleh para pengembang intruksional dalam teknologi multi 
media(Jonassen,1991). 
2. Lingkungan belajar multimedia interaktif dapat di 
kategorikan dalam tiga jenis yakni: lingkungan belajar 
preskriptip, demokratis dan prosesMasing-masing lingkungan 
belajar memiliki orientasi dan kekhasan sendiri-sendiri. 
(Schwier,1993). 
3. Desain instruksional. Pada umumnya, desain pembelajaran 
multimedia dibuat berdasarkan besar kecilnya kontrol siswa 
atas pembelajarannya. Sebagian besar peneliti mengatakan 
bahwa siswa biasa di berdayakan melalui kontrol yang lebih 
besar atas belajarnya tetapi siswa juga bias di hambat melalui 
kontrol atas belajarnya. Dalam lingkungan yang demokratis 
dan sibernetik, kegiatan pembelajaran multimedia bervariasi 
dan tersedia untuk siswa pada saat kapan saja dalam berbagai 
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bentuk sehingga bisa memuaskan kebutuhan-kebutuhan yang 
ditetapkan siswa sendiri. Dalam lingkungan belajar 
preskriptif, control eksternal nampaknya dipaksakan selama 
tahap awal belajar dan semakin berkurang ketikasudah 
terlihat kemajuan yang berarti dalam diri siswa berupa 
perubahan perilaku ke arah yang diharapkan. 
 
2. Pinnacle Studio 
a. Sejarah PerkembanganPinnacle 
  Pinnacle Studio adalah non-linear video editing software 
aplikasi yang diproduksi oleh Sistem pinnacle, sebuah divisi dari 
Avid Technology. Ini merupakan konsumen tingkat banding ke 
puncak dari mantan profesional tingkat perangkat lunak, Liquid 
Edition (sekarang Avid Liquid). Ia juga inherits dari VOB 
Computersysteme’s Instant CD / DVD. Studio memungkinkan 
pengguna untuk konten video, membuat VCD / DVD dengan menu 
dan membakar  tanpa perlu software tambahan. Pinnacle 
merupakan salah satu ikon utama dalam dunia video editing 
profesional, khususnya real-time 3D maupun non-linier editing 
environment. Salah satu produk Pinnacle yang cukup dikenal 
adalah Pinnacle Studio 12. 
 Dengan tampilan interface yang mudah digunakan, fitur 
automaticscene detection, SmartMovie, SmartSound, full-
screenpreview, background rendering, serta fasilitas video dan 
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audio efek yang komplit, membuat video editing menjadi lebih 
mudah dan menyenangkan. Tak mengherankan bila Pinnacle 
Studio berhasil meraih delapan penghargaan Emmy Award untuk 
kategori technical achievement dan excellence video terbaik. 
b. Kelebihan Dan Kekurangan Pinnacle Studio 
1. Kelebihan  
 Editor Gratis berdasarkan studio, melakukan pekerjaan 
yang baik pretty dan dibandingkan dengan sebagian besar alat 
alat video gratis. ini idak sesuai dengan kualitas software 
dibayar, tetapi melakukan editing dasar dari film output yang 
cukup mudah. 
2. Kekurangan  
Tidak bisa langsung merekam video dan camcorder atau 
alat perekam video lainnya Sering terjadi Not Responding. 
 
3. Hasil Belajar 
a. Pengertian Hasil Belajar 
 Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam 
pembelajaran.Nana Sudjana (2009). Mendefinisikan hasil belajar 
siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai 
hasilbelajar dalampengertian yang lebih luas mencakup bidang 
kognitif, afektif,danpsikomotorik. Dimyati dan Mudjiono (2006). 
juga menyebutkan hasil belajar merupakan hasil dari suatu 
interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak 
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mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi 
siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya pengajaran dari 
puncak proses belajar. (Dimyati dan Mudjiono, 2006). 
menyebutkan enam jenis perilaku ranah kognitif, sebagai berikut: 
1. Pengetahuan, mencapai kemampuan ingatan tentang hal 
yang telahdipelajari dan tersimpan dalam ingatan. 
Pengetahuan itu berkenandengan fakta, peristiwa, 
pengertian kaidah, teori, prinsip, ataumetode. 
2. Pemahaman, mencakup kemampuan menangkap arti dan 
maknatentang hal yang dipelajari. 
3. Penerapan, mencakup kemampuan menerapkan metode dan 
kaidahuntuk menghadapi masalah yang nyata dan baru. 
Misalnya, menggunakan prinsip. 
4. Analisis, mencakup kemampuan merinci suatu kesatuan ke 
dalambagian-bagian sehingga struktur keseluruhan dapat 
dipahamidengan baik. Misalnya mengurangi masalah 
menjadi bagian yangtelah kecil. 
5. Sintesis, mencakup kemampuan membentuk suatu pola baru. 
Misalnya kemampuan menyusun suatu program. 
6. Evaluasi, mencakup kemampuan membentuk pendapat 
tentang beberapa hal berdasarkan kriteria tertentu. misalnya, 
kemampuan menilai hasil ulangan. Berdasarkan pengertian 
hasil belajar di atas, disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah 
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menerima pengalaman belajarnya. Kemampuan-kemampuan 
tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
Hasilbelajar dapat dilihat melalui kegiatan evaluasi yang 
bertujuan untuk mendapatkan data pembuktian yang akan 
menunjukkan tingkat  kemampuan siswa dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Hasil belajar yang diteliti dalam 
penelitian ini adalah hasil belajar kognitif  yang mencakup 
tiga tingkatan yaitu pengetahuan:  pemahaman, penerapan, 
dan  Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar 
siswa pada aspek kognitif adalah tes. 
 
b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
 Hasil belajar sebagai salah satu indikator pencapaian tujuan 
pembelajaran di kelas tidak terlepas dari faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar itu sendiri. Sugihartono,(2007). 
menyebutkan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, 
sebagai berikut: 
1. Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri individu 
yangsedang belajar. Faktor internal meliputi: faktor 
jasmania danfaktor psikologis. 
2. Faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar individu. 
Faktor eksternal meliputi: faktor keluarga, faktor sekolah, 
dan factor masyarakat. Berdasarkan faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar diatas, peneliti 
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menggunakanfaktor eksternal berupa penggunaan 
multimedia interaktifpinnacel studio. 
Hasil belajar yang dicapai siswa dipengaruhi oleh dua 
faktor yakni faktor dari dalam diri siswa dan faktor dari luar 
diri siswa Sudjana, (1989). Dari pendapat ini faktor yang 
dimaksud adalah faktor dalam diri siswa perubahan 
kemampuan yang dimilikinya seperti yang dikemukakan 
oleh Clark (1981) menyatakan bahwa hasil belajar 
siswa disekolah 70% dipengaruhi oleh  kemampuan siswa 
dan 30% dipengaruhi oleh lingkungan. Demikian juga 
faktor dari luar diri siswa yakni lingkungan yang paling 
dominan berupa kualitas pembelajaran Sudjana, (2002). 
"Belajar  adalah suatu perubahan perilaku, akibat interaksi 
dengan lingkungannya" Muhammad, (2004). Perubahan 
perilaku dalam proses belajar terjadi akibat dari interaksi 
dengan lingkungan. Interaksi biasanya berlangsung secara 
sengaja. Dengan demikian belajar dikatakan berhasil 
apabila terjadi perubahan dalam diri individu. Sebaliknya 
apabila terjadi perubahan dalam diri individu maka belajar 
tidak dikatakan berhasil. 
c. Bentuk-Bentuk Hasil Belajar 
Hasil belajar pada dasarnya adalah hasil akhir yang 
diharapkan dapat dicapai setelah seseorang belajar.Menurut Tafsir 
(2008), hasil belajar atau bentuk perubahan tingkah laku yang 
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diharapkan itu merupakan suatu target atau tujuan pembelajaran.  
Sedangkan menurut Gagne ada 5 macam bentuk hasil belajar: 
1. Keterampilan Intelektual (yang merupakan hasil belajar 
yang terpenting dari sistem lingkungan) . 
2. Strategi Kognitif (mengatur cara belajar seseorang 
dalam arti seluas-luasnya, termasuk kemampuan 
memecahkan masalah). 
3. Informasi Verbal, pengetahuan dalam arti informasi 
dan fakta. Kemampuan ini dikenal dan tidak jarang. 
4. Keterampilan motorik yang diperoleh disekolah, antara 
lain keterampilan menulis, mengetik, menggunakan 
jangka, dan sebagainya. 
5. Sikap dan nilai, berhubungan dengan intensitas 
emosional yang dimiliki oleh seseorang, sebagaimana 
dapat disimpulkan dari kecenderungan bertingkah laku 
terhadap orang, barang dan kejadian. Menurut 
Benjamin Bloom, memaparkan bahwa hasil belajar 
diklarifikasikan kedalam 3 ranah yaitu : 
a. Ranah Kognitif 
Berkenaan dengan hasil belajar intelektual ranah kognitif 
terdiri dari 6 aspek, yaitu : 
1. Pengetahuan hafalan (knowledge) ialah tingkat 
kemampuan untuk mengenal atau mengetahui adanya 
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respon, fakta , atau istilah-istilah tanpa harus mengerti, 
atau dapat menilai dan menggunakannya. 
2. Pemahaman adalah kemampuan memahami arti konsep, 
situasi  serta fakta yang diketahuinya. Pemahaman 
dibedakan menjadi kategori: 
a. Pemahaman terjemahan. 
b. Pemahaman penafsiran. 
c. Pemahaman eksplorasi. 
3. Aplikasi atau penerapan adalah penggunaan abstraksi 
pada situasi konkrit yang dapat berupa ide, teori atau 
petunjuk teknis. 
4. Analisis adalah kemampuan menguraikan suatu intregasi 
atau situasi tertentu kedalam komponen-komponen atau 
unsur unsur pembentuknya. 
5. Sintesis yaitu penyatuan unsure-unsur atau bagian –
bagian kedalan suatu bentuk menyeluruh. 
6. Evaluasi adalah membuat suatu penilaian tentang suatu 
pernyataan, konsep, situasi, dan lain sebagainya. 
b. Ranah Afektif 
 Berkenaan dengan sikap dan nilai sebagai hasil 
belajar, ranah afektif terdiri dari : 
1. Menerima merupakan tingkat terendah tujuan ranah 
afektif  berupa perhatian terhadap stimulus secara 
pasif yang meningkat secara lebih aktif. 
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2. Merespon merupakan kesempatan untuk 
menanggapi stimulus dan merasa terikat serta secara 
aktif memperhatikan. 
3. Menilai merupakan kemampuan menilaingejala atau 
kegiatan sehingga dengan sengaja merespon lebih 
lanjut untuk mencapai jalan bagaimana dapat 
mengambil bagian atas yang terjadi. 
Mengorganisasi merupakan kemampuan untuk 
membentuk  suatu sistem nilai bagi dirinya berdasarkan 
nilai-nilai yang dipercaya. Karakterisasi, merupakan 
kemampuan untuk mengkonsep tualisasikan masing-
masing nilai pada waktu merespon, dengan jalan 
mengidentifikasi karakteristik nilai atau membuat 
pertimbangan-pertimbangan. 
 Ranah psikomotor berhubungan dengan 
keterampilan motorik, manipulasi benda atau kegiatan 
yang memerlukan koordinasi saraf dan koordinasi badan 
antara lain: 
1. Gerakan tubuh, merupakan kemampuan gerakan tubuh 
yang mencolok. 
2. Ketepatan gerakan yang dikoordinasikan, merupakan 
keterampilan yang berhubungan dengan urutan atau pola 
gerakan yang dikoordinasikan biasanya berhubungan 
dengan gerakan mata, telinga dan badan. 
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3. Perangkat komunikasi non verbal, merupakan 
kemampuan mengadakan komunikasi tanpa kata. 
4. Kemampuan berbicara, merupakan yang berhubungan 
dengan komunikasi secara lisan. 
Untuk mempermudah mengetahui hasil belajar, 
maka bentuk-bentuk hasil belajar yang digunakan pada 
penelitian ini adalah bentuk hasil belajar.Menurut 
Bloom, hal ini didasarkan pada alasan bahwa ke  ranah 
yang diajukan lebih terukur dalam artian bahwa untuk 
mengetahui hasil belajar yang dimaksudkan mudah dan 

















B. Kerangka Berpikir 
Kerangka pemecahan masalah dan gambaran tahapan pemecahannya 
ditunjukkan pada Gambar. 
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2. Rendahnya hasil 
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C. Penelitian Terdahulu 
Hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah 
penelitian yang dilakukan oleh.  
1. Panji Setiawan (2017) yang berjudul “pengembangan media 
pembelajaran berbasis pinnacle studio pada mata pelajaran pendidikan 
agama islam kelas III SD N Candi 01 semarang”. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa media video pembelajaran berbasis pinnacle studio 
yang peneliti kembangkan dapat dikatakan layak dan memenuhi syarat 
untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan 
hasil validasi materi memperoleh nilai 92%, sedangkan untuk ahli 
media mendapatkan dari aspek efisiensi 87,5%, aspek tampilan program 
84% dan aspek kualitas teknik dan keefektifan 84,5%, untuk hasil 
produk dan keefektifan siswa 94,2% oleh karena itu dapat disimpulkan 
bahwa media pembeljaran berbasis pinnacle studio dikatakan efektif 
untuk digunakan sebagai media proses pembelajaran.  
2. Ardika rendi (2014)yang berjudul “pengembangan media pembelajaran 
akuntansi berbasis audio visual dengan menggunakan aplikasi pinnacle 
studio 16 dalam materi tahapan pembuatan laporan keuangan”.  Hasil 
penelitian menunjukan bahwa median pembelajaran audio visual 
pinnacle studio di nyatakan layak berdasarkan uji validitas menurut ahli 
media dan ahli meteri, serta uji kelayakan. Ahli media pembelajan 
dengan presentsi kelayakan 100%, ahli materi dengan presentasi total 
kelayakan 96,35%. Sedangkan uji coba lapangan terbats diperoloh 
presentasi rata-rata sebesar 86%. Media pembelajaran dengan 
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menggunakan aplikasi pinnacle studio 16 telah teruji keefektifannya 
untuk menumbuhkan motivasi/ minat belajar peserta didik dengan 
presentasi 83,32%. 
3. Rhoman (2012) yang berjudul “Media pembelajaran studio pinnacle 
berbasis multimedia”. Hasil 
a. Media pembelajaran interaktif pinnacle studio ini merupakan 
pembelajaran yang member keterangan mengenai tata cara 
mengolah audio visual, sehingga memudahkan para siswa untuk 
belajar secara mandiri. 
b. Menampilkan gambar-gambar yang memikat dan mudah dipahami 
siswa dalam belajar serta juga menjadi penunjang latihan. 
c. Lewat pembelajaran ini siswa dapat mengetahuibagaimana cara 
mengolah audio visual secara mudah. 
D. Hipotesis Tindakan 
Ha : Terdapat  pengaruh penggunaan multimedia interaktif studio 
pinnacle terhadap hasil belajar siswa. 
H0 : Tidak ada pengaruh penggunaan multimedia interaktif studio 











A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini mengacu pada pendekatan penelitian kuantitatif. Menurut 
Nana S. Sukmadinata  (2010:  53) penelitian kuantitatif didasari pada filsafat 
positivism yang menekankan fenomena objektif yang dikaji secara kuantitatif 
atau dilakukan dengan menggunakan angka, pengelolaan statistik, struktur, 
dan percobaan terkontrol. Sedangkan jenis penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini yaitu penelitian quasi eksperimental design.  
Tujuan dari penelitian Quasi adalah untuk menyelidiki ada-tidaknya 
hubungan sebab-akibat, berapa besar hubungan sebab-akibat tersebut dengan 
cara memberikan perlakuan-perlakuan tertentu pada beberapa kelompok 
eksperimen dan menyediakan kontrol untuk perbandingan. Percobaan-
percobaan dilakukan untuk menguji hipotesis serta untuk menemukan 
hubungan-hubungan kausal yang baru. Eksperimen atau percobaan hanya 
merupakan penemuan suatu akhir atau tujuan yang diinginkan dalam 
penelitian. Dengan membandingkan antara kelas eksperimen, yaitu kelas yang 
pembelajarannya menggunakan (pinnacle studio) dengan kelas kontrol yang 
menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional. Selanjutnya kedua 
kelas dievaluasi untuk melihat perubahan/peningkatan yang terjadi terhadap 
hasil belajar TIK pada kelas setelah mendapat pembelajaran dengan 
menggunakan metode eksperimen dengan yang belum mendapat perlakuan. 
Model ekperimen ini melalui tiga langkah yaitu : 
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1. Memberikan pretest untuk mengukur variabel terikat sebelum 
treatment atau perlakuan dilakukan (pretest).  
2. Memberikan perlakuan ekperimen kepada para subyek yaitu 
menggunakan metode pembelajaran (pinnacle studio) pada mata 
pelajaran TIK. 





















B. Lokasi  dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini telah dilaksanakan di SD Kristen Citra Bangsa kota Kupang 
























C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi 
  Pada penelitian ini adalah seluruh siswa. Populasi adalah seluruh 
data yang menjadi perhatian kita dalam suatu ruang lingkup dan waktu 
yang kita tentukan.  Dalam penelitian ini yang menjadi populasi 
penelitian adalah seluruh siswa kelas VI SD Kristen Citra Bangsa yang 
berjumlah 52 orang terdiri dari 26 orang VIA dan 26 orang VIB. 
2. Sampel 
  Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan 
teknik random sampling (sampel acak) dengan cara random, yaitu 
sampel  pada penelitian ini adalah siswa kelas VI SD Kristen Citra 
Bangsa yang terdiri dari kelas VI A sebagai kelas control yang berjumlah 
26 siswa dan kelas VI B sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 26 
siswa. 
D. Tahap Penelitian 
1. Tahap Persiapan 
Pada tahap persiapan yang dilakukan adalah: 
1) Menentukan jadwal penelitian. 
2) Mempelajari materi TIK kelas VI SD Kristen citra bangsa. 
3) Mempersiapkan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dari materi yang diajarkan. 
4) Menyusun jadwal pelaksanaan pretest dan posttest untuk materi pokok 
yang akan diajarkan selama penelitian. 
5) Menyusun instrumen pembelajaran berdasarkan tugas posttest. 
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2. Tahap Pelaksanaan 
Pelaksanaan penelitian meliputi: 
1) Memberikan prettest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
2) Melaksanakan pembelajaran pada kelas eksperimen dengan 
menggunakan media pembelajaran pinnacle studio. 
3) Memberikan post testpada kelas eksperimen 
4) Melaksanakan pembelajaran pada kelas kontrol tampa menggunakan 
media pembelajaran pinnacle studio. 
5) Memberikan posttest pada kelas kontrol. 
 
E. Rancangan Penelitian. 
Rancangan penelitian yang digunakan adalah Sampel dibagi menjadi dua 
kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Perlakuan yang diberikan 
pada kelas eksperimen adalah penerapan (studio pinnacle). Sedangkan pada 






X1 = perlakuan yang di berikan pada kelaseksperimen, yaitu 
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan (studio 
pinnacle). 
Kelas Pretest Posttest 
Eksperimen X1 O 
Kontrol X2 O 
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X2 = perlakuan yang diberikan pada kelas kontrol, yaitu kegiatan 
pembelajaran dengan menggunakan pembalajaran 
konversional.  
0= Tes akhir yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol  
diakhir penelitian. 
F. Prosedur Penelitian  
1. Instrument Tes 
Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pretest dan postest mengenai sebelum dan sesudah diberikan 
treatmentpada siswa. Pretest diberikan pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol di awal. Sedangkan posttest diberikan pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol di akhir penelitian. Tes yang 
diberikan adalah tes berbentuk pilihan ganda (PG). Karena tes PG 
dapat mendorong siswa untuk mengorganisasikan dan 
mengintegrasikan ide-idenya sendiri. Dalam penyusunan tes 
tersebut, penulis melakukan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Menentukan tujuan mengadakan tes yaitu mengatahui sejauh  
mana pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran dan 
melihat apakah strategi pembelajaran yang digunakan 
berhasil   diterapkan. 
b. Membuat batasan terhadap materi pelajaran yang akan diuji. 
c. Membuat kisi-kisi tes hasil belajar TIK . 




Suatu tes dikatakan valid apabila tes tersebut dapat 
mengukur apa yang seharusnya diukur. Arikunto, (2008) 
menyatakan bahwa:“sebuah tes dikatakan valid apabila tes 
tersebut mengukur apa yang hendak diukur”. Validitas yang 
digunakan adalah validitas isi (content validity) seperti yang 
dikemukakan Arikunto, (2008) bahwa : “sebuah tes dikatakan 
validitas apabila mengukur tujuan khusus tertentu yang sejajar 
dengan materi atau hasil pelajaran yang diberikan. Oleh karena 
materi yang diajarkan tertera dala kurikulum maka validitas isi ini 
juga sering disebut validitas kurikuler”. 
G. Instrumen Penelitian 
Sebagai upaya untuk mendapatkan data dan informasi yang 
lengkap mengenai hal-hal yang ingin dikaji melalui penelitian, maka 
dibuatlah soal tes. 
H. Teknik Pengumpulan Data 
1. Uji Validitas Soal  
Uji validitas instrumen soal digunakan untuk mengetahui 
validitas soal yangakan digunakan sebagai tes individual setelah 
proses pembelajaran berlangsung. Untuk menguji kevalidan soal 
tersebut, maka peneliti mengujicobakan soal tersebut di SD Kristen 
Citra Bangsa kelas VI. Uji validitas soal tersebut dibantu dengan 














(Arikunto, 2006 : 79) 
Keterangan: 
 pbis : koefisien korelasi biserial 
Mp   : rata-rata skor dari subjek yang menjawab benar 
Mt   : rata-rata skor total 
St   : Standar Deviasi 
P    : proporsi siswa yang menjawab benar 
q    : proporsi jawaban salah (q = 1 – p) 
Uji coba tes hasil belajar siswa TIK dilaksanakan dengan 
menggunakan soal yang terdiri dari 50 soal pilihan ganda.  
a. Uji validitas 
Proses uji valitas dilakukan dengan mengunakan bantuan 
program Anates 4.0.9.Selanjutnya nilai rhitung  dengan harga 
kritik rtabel, dengan taraf signifika 5%. Bila harga rhitung> rtabel 
maka item soal tersebut dikatakan vailid. Sebaliknya bila 
rhitung> rtabelharga maka item soal tersebut tidak valid. 
Berdasarkan hasil uji coba dari 50 item pilihan ganda, ada 
13 soal yaitu soal nomor 2,5,9,10,12,14,15,22,31,33,34,43,50 
dinyatakan tidak valid dan tidak di gunakan dalam penelitian 
ini. Berikut ini disajikan hasil uji validitas tes instrument dalam 
bentuk tabel uji validitas dibawah ini. 
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Item r hitung r tabel Keterangan 
1 0,392 0,382 Valid 
2 0,171 0,382 Tidak  valid 
3 0,386 0,382 Valid 
4 0,588 0,382 Valid 
5 0,108 0,382 Tidak  valid 
6 0,679 0,382 Valid 
7 0,772 0,382 Valid 
8 0,707 0,382 Valid 
9 0,234 0,382 Tidak  valid 
10 0,00 0,382 Tidak  valid 
11 0,705 0,382 Valid 
12 0,184 0,382 Tidak  valid 
13 0,627 0,382 Valid 
14 0,118 0,382 Tidak  valid 
15 0,00 0,382 Tidak  valid 
16 0,735 0,382 Valid 
17 0,740 0,382 Valid 
18 0,764 0,382 Valid 
19 0,675 0,382 Valid 
20 0,715 0,382 Valid 
21 0,733 0,382 Valid 
22 0,00 0,382 Tidak  valid 
23 0,771 0,382 Valid 
24 0,875 0,382 Valid 
25 0,796 0,382 Valid 
26 0,745 0,382 Valid 
27 0,886 0,382 Valid 
28 0,796 0,382 Valid 
29 0,637 0,382 Valid 
30 0,848 0,382 Valid 
31 0,189 0,382 Tidak  valid 
32 0,748 0,382 Valid 
33 0,300 0,382 Tidak  valid 
34 0,050 0,382 Tidak  valid 
35 0,789 0,382 Valid 
36 0,828 0,382 Valid 
37 0,661 0,382 Valid 
38 0,764 0,382 Valid 
39 0,763 0,382 Valid 
40 0,954 0,382 Valid 
41 0,661 0,382 Valid 








Sumber: Hasil anates versi 4.0.9, tahun 2019 
2. Uji Reliabilitas  
Uji realiabilitas instrumen dalam peneltian ini digunakan 
untuk menguji instrumen soal yang nantinya akan digunakan dalam 
tes setelah pembelajaran. Untuk mengetahui reliabilitas instrumen 
terlebih dahulu diujikan di kelas uji coba yaitu kelas VI.Teknik 
yang dipakai untuk menghitung derajat reliabilitas tes  hasilbelajar 


























(Ridwan, 2004 : 108) 
Keterangan : 
r11 : Koefisien reliabilitas internal seluruh item 
p : Proporsi subjek yang menjawab item dengan benar 
q : Proporsi subjek yang menjawab item yang salah 
 pq  : Jumlah hasil perkalian p dan q 
k : Banyaknya item 
s : Standar deviasi dari tes 
42 0,708 0,382 Valid 
43 0,271 0,382 Tidak  valid 
44 0,672 0,382 Valid 
45 0,661 0,382 Valid 
46 0,607 0,382 Valid 
47 0,790 0,382 Valid 
48 0,761 0,382 Valid 
49 0,727 0,382 Valid 
50 0,246 0,382 Tidak  valid 
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Kemudian dari datar11yang diperoleh dikonsultasikan dengandatartabel. 
Jika rhitung>rtabelmaka item tes yang diujicobakan reliabel. pengujian 
reliabilitas instrument ini dilakukan dengan bantuan program anates 
versi 4.0.9,Adapun hasiluji reliabelitas dengan menggunakan program 





Simpang Baku= 5,05 
KorelasiXY= 0,66 
Reliabilitas Tes= 0,79 
 
3. Uji Tingkat Kesukaran Soal  
Teknik perhitungan taraf kesukaran butir soal adalah dengan 
menghitung presentase yang menjawab benar untuk tiap-tiap item soal. 
Untuk mendapatkan nilai taraf kesukaran soal pilihan ganda digunakan 
rumus yaitu Sudjana, (2010). 
I= B/ N  
Keterangan  
I = indeks kesukaran  




N= banyaknya siswa yang memberikan jawaban pada soal yang 
dimaksudkan.  
Kriteria tolak ukur kesulitan soal sebagai berikut:  
0 - 0,30 = soal kategori sukar  
0,31 - 0,70 = soal kategori sedang  
0,71 - 1,00 = soal kategori mudah  
Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah atau tidak 
terlalu sukar. Soal yang terlalu mudah tidak merangsang siswa untuk 
mempertinggi usaha memecahkannya. Sebaliknya soal yang terlalu sukar 
akan menyebabkan siswa menjadi putus asa dan tidak mempunyai 
semangat untuk mencoba lagi karena di luar jangkauannya Sudjana, 
(2010). Jadi kriteria soal yang ideal adalah soal yang memiliki kriteria 
tolak ukur kesulitan soal 0,31- 0,70 yaitu soal kategori sedang. 
Tingkat kesukaran butir soal dalam penelitian ini dilakukan dengan 
bantuan program anates versi 4.0.9. adapun hasil uji tingkat kesukaran 
soal dalam penelitian ini disajikan dalam bentuk tabel di bawah ini. 







1 47 90.38 Sangat mudah 
2 51 98,08 Sangat mudah 
3 46 88,46 Sangat mudah 
4 25 48,08 Sedang 
5 51 98,08 Sangat mudah 
6 24 46,15 Sedang 
7 21 40,38 Sedang 
8 31 59,62 Sedang 
9 37 71,15 Mudah 
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10 52 100,00 Sangat mudah 
11 13 25,00 Sukar 
12 49 94,23 Sangat mudah 
13 22 42,31 Sedang 
14 51 98,08 Sangat mudah 
15 52 100,00 Sangat mudah 
16 17 32,69 Sedang 
17 21 40,38 Sedang 
18 23 44,23 Sedang 
19 34 65,38 Sedang 
20 20 38,46 Sedang 
21 31 59,62 Sedang 
22 52 100,00 Sangat mudah 
23 28 53,58 Sedang 
24 25 48,08 Sedang 
25 17 32,69 Sedang 
26 33 63,46 Sedang 
27 28 53,58 Sedang 
28 26 50,00 Sedang 
29 31 59,62 Sedang 
30 30 57,69 Sedang 
31 44 84,62 Mudah 
32 22 42,31 Sedang 
33 47 90,38 Sangat mudah 
34 50 96,15 Sangat mudah 
35 25 46,15 Sedang 
36 26 50,00 Sedang 
37 16 30,77 Sangat mudah 
38 27 51,92 Sedang 
39 33 63,46 Sedang 
40 26 50,00 Sedang 
41 26 50,00 Sedang 
42 34 65,38 Sedang 
43 49 94,23 Sangat mudah 
44 29 55,77 Sedang 
45 22 42,31 Sedang 
46 30 57,69 Sedang 
47 26 50,00 Sedang 
48 30 57,69 Sedang 
49 31 59,62 Sedang 
50 49 94,23 Sangat mudah 




Berdasarkan tabel diatas terlihat bahwa : 14 soal berkategori sangat 
mudahdan 2 soal berkategori mudah sedangkan 33 soal berkategori 
sedang serta 1 soal berkategori sukar. 
4. Daya Pembeda Soal 
Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk 
membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa 
yang berkemampuan rendah. Soal yang ideal adalah soal yang dapat 
dijawab oleh anak yang pandai tidak dapat dijawab oleh anak tidak 
pandai. Daya pembeda butir soal dihitung dengan menggunakan 
persamaan  
DP = Dengan DP merupakan indeks daya pembeda.  
BA adalah banyaknya peserta tes kelompok atas yang menjawab 
dengan benar  
BB adalah banyaknya peserta tes kelompok bawah yang menjawab 
soal dengan benar  
JA merupakan banyaknya peserta tes kelompok atas  
JB adalah banyaknya peserta tes kelompok bawah  





Daya pembeda butir tes DP  Kualifikasi  
0,00 – 0,19  Jelek  
0,20 – 0,39  Cukup  
0,40 – 0,69  Baik  
0,70- 1,00  Baik sekali  




Berdasarkan  hasil analisis dengan bantuan program anates versi 4.0.9. 
Menunjukan bahwa dari  soal  tes uji coba jumlah 50 butir soal telah memenuhi 
kriteri daya pembeda soal yang baik berikut merupakan hasil daya pembeda soal 
dalam bentuk tabel di bawah ini. 
Tabel 3.4.rekapitulasi  hasil daya pembeda soal 
No item Bada  Indeks DP(%) 
 
1 5 35,71 
2 1 7,14 
3 5 35,71 
4 11 78,57 
5 0 0,00 
6 12 85,71 
7 11 78,57 
8 9 64,29 
9 4 28,57 
10 0 0,00 
11 11 78,57 
12 2 14,29 
13 11 78,57 
14 0 0,00 
15 0 0,00 
16 13 92,86 
17 12 85,71 
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18 13 92,86 
19 11 78,57 
20 13 92,86 
21 12 85,71 
22 0 0,00 
23 13 92,86 
24 13 92,86 
25 14 100,00 
26 10 71,43 
27 13 92,86 
28 13 92,86 
29 11 78,57 
30 13 92,86 
31 3 21,43 
32 12 85,71 
33 2 14,29 
34 0 0,00 
35 11 78,57 
36 14 100,00 
37 11 78,57 
38 13 92,86 
39 11 78,57 
40 14 100,00 
41 11 78,57 
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42 10 71,43 
43 3 21,43 
44 11 78,57 
45 11 78,57 
46 10 71,43 
47 13 92,86 
48 12 58,71 
49 12 58,71 
50 2 14,29 
Sumber: hasil analisis anates 4.0.9. tahun 2019 
 Setelah dilakukan uji validitas, uji reliabilitas, analisis tingkat 
kesukaran soal, dan analisis daya pembeda soal pada soal uji coba maka butir 
soal yang memenuhi criteria sebanyak 37soal yaitu. 
1,3,4,6,7,8,11,13,16,17,18,19,20,21,23,4,25,26,27,28,29,30,32,33,35,36,37,38
,39,40,41,42,44,45,46,47,48,49. Sedangkan butir soal yg tidak dipakai untuk 
penelitian sebanyak 13 soal yaitu nomor 2,5,9,10,12,14,15,22,31,33,34,43. 
 
I. Teknik Analisis Data  
1. Uji Persyaratan Analisis Data 
a. Uji Normalitas  
 Uji normalitas adalah untuk menguji apakah data yang diperoleh dari 
populasi berdistribusi normal atau tidak, maka digunakan uji normalitas. 
Jika normal maka dapat digunakan untuk subyek penelitian, untuk 
pengujian pada penelitian ini peneliti menggunakan  menggunakan 
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bantuan program  SPSS 16.0. for windows untuk menguji normalitas data 
dengan menggunakan Kolmogorov-Smirnov Test. Sebaran data dikatakan 
normal atau tidak normal dapat dilihat pada tabel output SPSS Tests of 
Normality dengan melihat taraf signifikansinya. Kaidah keputusannya 
adalah jika nilai sig.>0,05 maka data tersebut dinyatakan berdistribusi 
normal (Dahlan, 2010 : 49). Berikut ini merupakan hasil uji normalitas 
data dalam betuk tabel dibawah ini 




Sumber: Hasil analis SPSS, tahun 2019 
Berdasarkan tabel diatas di ketahui bahwa hasil pretest dan posttest 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen berdistribusi normal 
karena nilaisig.>0,05 yaitu 0.176 >0,05. 
b. Uji Homogenitas Uji homogenitas digunakan untuk menentukan 
bahwa 2 kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat 
 
 




Normal Parametersa Mean .0000000 






Kolmogorov-Smirnov Z 1.102 
Asymp. Sig. (2-tailed) .176 
a. Test distribution is Normal.  




dilanjutkan sebagai subjek penelitian atau tidak. Untuk 
menentukannya maka dibutuhkan bantuan dari SPSS 16.00for 
windows Dari pengujian ini maka dapat disimpulkan bahwa kedua 
kelas itu memiliki varian yang sama atau tidak. Jika memiliki 
varian yang sama maka dapat dilanjutkan sebagai subyek 
penelitian. 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan test of homogeneity of 
variances dengan uji levene statistic dengan menggunakan bantuan 
program SPSS Versi 16.00. Adapun Pedoman pengambilan 
keputusannya adalah jika nilai signifikansi (sig) < 0,05 maka data tidak 
homogen dan sebaliknya jika nilai signifikansi (sig) > 0,05 maka data 
dikatakan homogen (Basrowi dan Soenyono, 2007: 105). Hasil 
perhitungan homogenitas data dapat dilihat dalam bentuk tabel 
dibawah ini. 
Tabel 3.6 uji homogenitas Hasil Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
1.589 1 50 .213 
Sumber: hasil analisis SPSS 16.00, tahun: 2019 
Berdasarkan tebel di atas tampak bahwa  nilai signifikan  Levene Statistic 
> 0,05 yaitu  0,213>0,05 artinya semua sampel berasal dari populasi yang 
mempunyai variansi yang sama (homogen). 
2. Uji Hipotesis 
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Pada penelitian ini peneliti  menggunakan uji Uji t-test. Uji t-tets 
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pengaruh keberhasilan (pinnacle 
studio) terhadap hasil belajar siswa.  Adapun t.Test yang dirumuskan 
dalam penelitian adalah uji t (independent samples). 
Adapunrumus uji t-test penelitian adalah sebagai berikut: 
 
 Dimana:  
t adalah koefisien beda  
x1 adalah rata-rata data angka kelompok pertama 
x2 adalah rata-rata data angka kelompok kedua  
Ʃx12 adalah jumlah kuadrat data angka kelompok pertama 
Ʃx12 adalah jumlah kuadrat data angka kelompok kedua  
n adalah caca data angka dalam deret data masing-masing    
kelompok. 
Bagian belakang penyebut dalam rumus diatas dapat diganti 
dengan: N1 +N2 
  N1 N2 
Perkiraan dua persoalan berikut untuk di selesaikan dengan teknik 
analisis data di atas. Dalam penelitian yang menguji ada atau tidaknya 
perbedaan siknifikan kemampuan memahami (studio) dari siswa yang 
belajar menggunakan (pinnacle studio), dari 26 siswa yang menjadi 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data Dan Hasil Penelitian  
Data yang  digunakan untuk menguji  hipotesis penelitian ini meliputi data  
hasil posttest  siswa kelas VI. Data tersebut dideskripsikan sebagai berikut : 
1. Deskripsi data posttest kelas kontrol  
Berdasarkan posttest kelas Kontrol di ketahui N=26 maka diperoleh 
hasil mean = 33,73, dengan standar devisiasi 12,705. Adapun rincian 
jelas hasil deskripsi data posttestkelas  kontrol dapat dilihat 
dalambentuk tabel di bawah ini. 
         Tabel  4.1 hasil Deskripsi data Group Statistics kelas control 
 





Posttest "Kelas kontrol" 26 33.73 12.705 2.492 
     
   Sumber: hasil analisis SPSS 16.00, tahun 2019 
 
2. Deskripsi Data Kelas eksperimen  
Berdasarkan posttest kelas eksperimen di ketahui N=26 maka 
diperoleh hasil mean = 87,27, dengan stndar devisiasi 11, 800. 
Sedangkan hasil kelas ekperimen di ketahui N=26 maka diperoleh 
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hasil mean 87,27, dengan stndar devisiasi 11,800. Untuk lebih 
jelasnya data posttest kelas eksperimen di sajikan dalam bentuk tabel 
sebagai berikut. 
 
Tabel Deskripsi data Group Statistics 
 





      
"Kelas 
eksperimen" 
26 87.27 11.800 2.314 
                Sumber: hasil analisis SPSS 16.00, tahun 2019  
a. Materi animasi (pencil) multimedia berbantuan aplikasi pinnacle 
studio. 
Langkah- Langkah Mengoperasikan Program Pencil 
 
Gambar 4.1. mengoperasi kanpecil 




Gambar 4.2. mengambar objek tahap 1 (tubuh kupu-kupu) mengunakan 
pencil. 
 






Gambar 4.4. tahap mewarnai bagian sayap kupu-kupu mengunakan fill with 
color pada menu tools. 
 




Gambar 4.6. memblok objek (kupu-kupu) 
 




Gambar 4.8. membuat bolk baru. 
 
Gambar 4.9. mempaste gambar yang telah di copy pada tempat yang 




Gambar 4.10. hasil dari objekbaru yang di buat. 
 
Gambar 4.11. animasi gambar bergerak. 
 




Gambar 4.13. animasi objek (kupu-kupu hinggap di bunga) 
 
b. Hasil pengujian hipotesis 
 Uji hipotesis dilakukan setelah semua uji persyarat terpenuhi, 
baikuji normalitas maupun uji homogenitas. Berdasarkan uji normalitas 
dan homogenitas diketahui bahwa data berdistribusi normal dan homogen, 
maka untuk uji hipotesisnya menggunakan uji independen sampel t test 
dengan bantuan program spss 16.00. uji hipotesis digunakan untuk 
mengetahui kesimpulan penelitian dan untuk mengetahui hipotesis yang 
diterima.Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
Ha : Terdapat  pengaruh penggunaan multimedia interaktif studio pinnacle 
terhadap hasil belajar siswa. 
H0 : Tidak ada pengaruh penggunaan multimedia interaktif 
studiopinnacleterhadap hasil belajr siswa. 
Berikut ini disajikan hasil uji hipotesis  Independent Samples t Test dalam 




                                                  Group Statistics 
 









"Kelas kontrol" 26 33.73 12.705 2.492 
"Kelas ek 
sperimen" 
26 87.27 11.800 2.314 
        Sumber: hasil analisis SPSS 16.00, tahun 2019 
 
Berdasarkan hasil perhitungan diatas di peroleh nilai F yang 
mengasumsikan bahwa kedua varian sama atau homogen karena adalah 
0,213>0,05.  Selanjutnya nilai signifikan(2-tailed) sebesar 0,00 < 0,05 maka 
dapat simpulkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara rata rata hasil 
belajar siswa pada kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Oleh karena itu 
hipotesis  H0 ditolak dan ha diterima. Selain itu dari tabel outputdiatas  
mean differen dalah sebesar  -53.538. nilai ini menunjukan selisi antara rata- 
 
                                         Tabel 4.3. Hasil pengujian Independent Samples t Test 
 
  Levene's Test for 
Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 
  











Interval of the 
Difference 
















.000 -53.538 3.401 -60.369 -46.707 
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rata hasil belajar siswa pada kelas kontrol dengan rata-rata hasil belajar 
siswa pada kelas eksperimen atau  atau 33,73 dengan 87,27 dan selisi 
perbedaan tersebut adalah -60,369 sampai dengan -46.708. sementara itu, 
nilai thitung bernilai negative yaitu – 15,744 disebabkan karena nilai rata-
rata hasil belajar  kelas control lebih rendah nilai rata-rata hasil belajar kelas 
eksperimen. Maka jika mengunakan pengambilang keputusan dalam uji 
independent sampel t tes melalui perbandingan nilai thitung dengan t tabel 
diketahui bahwa nilai thitung >tabel atau 15,744> dari 2,010, dapat di 
simpulkan bahwa h0 ditolak dan ha diterima yang berarti terdapat perbedaan 
hasil belajar kelas kontro dan kelas eksperimen, dimana rata-rata nilai kelas 
eksperimen lebih baik dari kelas kontrol, sehingga terdapat  pengaruh 
penggunaan multimedia interaktif studio pinnacleyang signifikan terhadap 
hasil belajar siswa. 
B. Pembahasan Hasil  
Hasil  penelitian ini menunjukan bahawa ada pengaruh penggunaan 
multimedia interaktif berbantuan aplikasi pinnacle istudio terhadap hasil 
belajar siswa, yang dibuktikan dengan data kelas kontrol dan kelas 
ksperimen dengan rata-rata nilai perolehhan kelas kontrol = 33,73 dan kelas 
eksperimen =87,27. Dengan demikian berpedoman pada hasil perolehan 
kelas eksperimen, sehingga di ketahui bahwa penerapan pinnacle studio 
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 
Temuanpenelitianinikonsisten denganpendapatSugihartono,(2007) 
yang menyatakan bahwa hasil belajar tidak hanya dipengaruhi oleh factor 
internal tetapi juga dipengaharui oleh factor ekternal yaitu faktor yang ada 
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di luar individu. Salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi hasil 
belajar siswa adalah penggunaan multimedia interaktif berbantu aplikasi 



























Hasil  penelitian ini menunjukan bahwa  ada pengaruh penggunaan 
multimedia interaktif berbantuan aplikasi pinnacle istudio terhadap hasil 
belajar siswa, yang dibuktikan dengan data kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dengan rata-rata nilai perolehhan kelas kontrol = 33,73 dan 
kelas eksperimen =87,27. Dengan demikian berpedoman pada hasil 
perolehan kelas eksperimen, sehingga di ketahui bahwa penerapan 
pinnacle studio berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian pengujian hipotesis diatas di peroleh nilai 
F yang mengasumsikan bahwa kedua varian sama adalah 1,589 dengan 
nilai thitung = -15,744 dengan df = 50 dan 0,05 di peroleh sig.0,000 karena 
signifikan 0,000 < 0,05 dengan demikian ho ditolak dan ha diterima. 
artinya terdapat perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.  
dengan demikian terdapat pengaruh penerapan studio pinnacle terhadap 
hasil  belajar siswa kelas VI b SD Kristen Citra Bangsa. 
Hasil  penelitian ini menunjukan bahawa  ada pengaruh penggunaan 
multimedia interaktif berbantuan aplikasi pinnacle istudio terhadap hasil 
belajar siswa, yang dibuktikan dengan data kelas kontrol dan 
kelaseksperimen dengan rata-rata perolehhan kelas kontrol = 33,73 dan 
kelas eksperimen =87,27. Dengan demikian berpedoman pada hasil 
perolehan kelas eksperimen, sehingga di ketahui bahwa penerapan 




Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka peneliti 
dapat menyampaikan saran-sara sebagai berikut : 
1. Guru dapat menggunakan rmedia pinnacle studio agar materi 
pembelajaran lebih menarik agar siswa tidak bosan mengikuti 
mata pelajaran TIK. 
2. Siswa seharusya termotivasi untuk meningkatkan hasil belajarnya 
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RENCANA PELAKSANA PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Nama Sekolah :  SD KRISTEN CITRA BANGSA 
Mata Pelajaran      :  Teknologi Informasi  dan Komunikasi  
Kelas/ semester :  VI / 11 ( 11 ) 
Alokasi Waktu :  1 x 45 menit 
Standar Kompetensi  : 2. Menggunakan Perangkat lunak pembuat animasi. 
Kompetensi Dasar : 2. Menunjukan menu ikon yang terdapat dalam perangkat 
lunak pembuat animasi  
 
G. Tujuan pembelajaran. 
Peserta didik mampu: 
➢ Menjelaskan pengertian animasi 
➢ Mengenal berbagai aplikasi pembuat animasi 
➢ Mengenal program pencil 
➢ Mempraktikan cara menjalankan program pencil 
➢ Mengenal tampilan jendela program pencil 
➢ Menjelaskan pengertian menu dan ikon program pencil 
➢ Menerapkan fungsi menu dan ikon program pencil 
 
❖ Karakter siswa yang diharapkan :  Disiplin ( Discipline ) 
Tekun ( diligence ) 
Gemar membaca rasa ingin tahu kreatif 
 
H. Materi Pembelajaran  
Cara menggunakan menu dan ikon  
➢ Fungsi menu dan ikon pada program pencil 
 
I. Metode Pembelajaran  
➢ Demostrasi, tanya jawab 
 
J. Langkah langkah kegiatan pembelajaran  
1. Kegiatan pendahuluan  
apresiasi  dan motivasi  : 
➢ Mengingat kan kembali pembelajaran sebelum nya tentang nama perintah 
ikon dan menu pada program pencil 
➢ Menyampaikan tujuan pembelajaran  
 




Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 
 Menjelaskan fungsi menu dan ikon pada program pencil 
 melibatkan peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan 
pembelajaran; dan 




Dalam kegiatan elaborasi, guru: 
 membiasakan peserta didik membaca dan menulis yang beragam melalui 
tugas-tugas Peserta didik membentuk kelompok diskusi  
 Mempraktekkan cara penggunaan menu dan ikon pada program pencil 
 
▪ Konfirmasi 
 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 
 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diktahui siswa  
 Guru bersama siswa bertanya jawab meluruskan kesalahan pemahaman, 
memberikan penguatan  dan penyimpulan 
 
3. Kegiatan Penutup 
 Dalam kegiatan penutup, guru: 
 Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah di 
lakukan  
 Menarik kesimpulan tentang fungsi menu dan ikon pada program 
pembuat animasi (pencil) 
 
K. Sumber Belajar  















L. Penilaian  
Penilaian dilaksanakan selama proses dan sesudah pembelajaran 






➢ Menjelaskan menu dan ikon 











Jelaskan fungsi dari menu dan ikon 
































NAMA   : 
KELAS   : 
HARI/TANGGAL : 
Pilihlah salah satu jawaban yang paling benar dengan cara memberi 
tanda silang (x) pada huruf a,bc, atau d 
1. Kegiatan yang membuat sebuah objek diam seakan bergerak disebut…. 
a. Animasi  c. visualisasi 
b. Presentasi  d. animator 
2. Program pembuat animasi adalah…. 
a. Swish c. pencil 
b. Flash d. semuanya benar 
3. Program pembuat animasi yang sedang kamu pelajari adalah… 
a. Pivot c. swish 
b. Pencil d. flash 
4. Jumlah bingkai yang ditunjukkan dalam satu detik untuk gambar bergerak 
adalah…… 
a. Layer c. fps 
b. Frame d. onion skin 
5. File animasi di pencil dapat di simpan dengan format….. 
a. SWP c. PNG 
b. MOV d. semuanya benar 
6. Komponen untuk mengatur jalannya animasi adalah…… 
a. Layer   c. frame 
b. Timeline  d. onian skin 
7. Onion skin berguna untuk…… 
a. Menempatkan frame 
b. Mengubah warna, ukuran, dan ketebalan garistepi sebuah objek 
c. Membuat dan mengatur sebuah objek 
d. Melihat frame sebelumnya dan frame berikutnya 
8. FPS singkatan dari…… 
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a. Frame per second  c. frame to second 
b. Frame persecond  d. frame and second 
9. Jumlah standar frame per second adalah…. 
a. 5  c. 10 
b. 12  d. 8 
10. Program pembuat animasi open source adalah………. 
a. Pencil c. pivot 
b. Swish d. a dan c benar 
11. Untuk membuat rancangan kasar dari sebuah objek yang bergerak di 
butuhkan …… 
a. Kertas dan scanner  c. kertas dan pencil 
b. Pecil dan computer d. kertas dan printer 
12. Untuk membuat sebuah film animasi diperluhkan sumber daya diantaranya 
adalah….. 
a. Drawing artist  c. storyboard artist 
b. Scriptwriter  d. semuanya benar 
13. Orang yang bertanggung jawab untuk mengelolah anggaran atau keuangan 
di sebut…. 
a. Sutradara  c. scriptwriter 
b. Produser  d. drawing artist 
14. Scriptwriter adalah orang yang bertugas….. 
a. Menulis naskah cerita 
b. Membuat gambar 
c. Merencanakan dialog dan menggambarkan suasana 
d. A dan c benar 
15. Peralatan yang dibutuhkan untuk membuat animasi adalah…. 
a. Computer  c. kertas 
b. Scenner  d. semuanya benar 
16. Orang yang bertanggung jawab terhadap keseluruhan aspek kreatif pada 
film adalah……. 
a. Produser   c. sutradara 
b. Storyboard artist  d. scriptwriter 
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17. Drawing artist bertugas untuk……. 
a. Mengelolah anggaran atau keuangan 
b. Memetahkan naskah cerita dari scriptwriter kedalam bentuk visual 
c. Merencanakan dialog dan menggambarkan suasana 
d. Membuat gambar-gambar dari setiap frame dari keseluruhan film yang 
di buat 
18. Untuk menambahkan frame di program pencil digunakan…. 
a. Add key  c. frame 
b. Onion sky  d. layer 
19. Ikon play berguna untuk…….. 
a. Menjalankan animasi secara berulang 
b. Menghentikan animasi 
c. Menjalankan animasi  
d. Mengatur kecepatan animasi 
20. Agar gerakan sebuah objek lebih lama, maka kita dapat….. 
a. Memperpendek frame c. memperpanjang frme 
b. Mengatur layer   d. mengatur timeline 
21.  Komponen tambahan yang dapat membuat film lebih hidup adalah…… 
a. Background  c. layar 
b. Objek utama  d. synopsis 
22. Format suara yang dapat di masukkan kedalam program pencil adalah….. 
a. WAV c. MP3 
b. Midi d. a dan c benar 
23. Untuk menampilkan objek dapat digunakan….. 
a. Add key  c. timeline 
b. Onion skin d. layer 
24. Untuk memberi nama layer bitmap digunakan…. 
a. Bitmap layer c. layers 
b. Vector layer d. timeline 
25. Pemberian nama layer bertujuan untuk….. 
a. Menampilkan objek utama  c. memudahkan kita ketika 
bekerja dengan banyak layer 
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b. Memunculkan objek backroung  d. mengatur lapisan layer 
26. Untuk menjalankan animasi secara berulang menggunakan tombol…. 
a. Play c. repeat 
b. Stop d. loop 
27. Agar animasi pencil dapat dijalankan di flash plyer, film animasi harus 
diubah kedalam format….. 
a. Gif animasi  c. SWF 
b. PNG    d. bitmap 
28. Pilihan penggubahan file ada di menu…. 
a. Edit  c. layer 
b. File  d. windows  
29. New song layer adalah perintah untuk….. 
a. Menyisipkan video  c. menambahkan animasi 
b. Menyisipkan gambar  d. memasukan layer suara 
30. Untuk mengipor sound ada di menu…… 
a. File  c. layer 
b. Edit  d. help 
31. Program yang bukan untuk membuat animasi adalah…. 
a. Swish    c. macromedia flash 
b. Windows movie maker  d. pencil 
32. Time line di program pencil berguna untuk………. 
a. Mengatur atau mengontrol jalanya animasi 
b. Mengubah warna, ukuran dan ketebalan garis tepi sebuah objek 
c. Menempatkan satu atau beberapa objek di layar kerja 
d. Melihat frame sebelumnya dan frame berikutnya 
33. Program pembuat animasi yang tidak berbayar adalah……. 
a. Pencil c. flash 
b. Swish d. premier 
34. Untuk membuat sebuah animasi di perlukan……. 
a. Peralatan  c. sumber daya 
b. Internet  d. a dan c benar 
35. Program untuk membuat video dari windows adalah…. 
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a. Premier  c. pencil 
b. Flash  d. movie maker 
36. Program untuk membuat video adalah….. 
a. Pencil c. swish 
b. Pivot d. windows movie maker 
 
37. Program untuk melakukan pengubahan antar format file disebut….. 
a. Converter  c. convert 
b. Converse  d. convirmation 
38. Salah satau program converter yang tidak berbayar adalah…….. 
a. Movie maker c. swftoavi 
b. Flash  d. swish 
39. Shokwafe flash disingkat menjadi…. 
a. SF   c. SFs 
b. SCF  d. SWF 
40. Untuk menambahkan efek transisidi program windows movie maker ada 
di menu….. 
a. Capture video c. finish movie 
b. Edit movie d. file 
41. Converter adalah program untuk……. 
a. Membuat animasi  c. mengubah ekstensi file 
b. Membuat video  d. menambahkan file music 
42. Untuk menambahkan efek pada video digunakan pilihan……. 
a. View video effects  c. view video trassitons 
b. Make titles or credits  d. make on automovie 
43. Perintah untuk menyimpan file video di movie maker adalah….. 
a. File  > save  c. File > new 
b. File  > open  d. File > save projet As 
44. Utuk menyisipkan efek transisi di movie maker ada di pilihan………. 
a. View video effects  c. make titles or credits 
b. View video transition  d. make an automovie 
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45. make titles or credits berguna untuk……….. 
a. memasukan judul video 
b. menyisipkan efek pada video 
c. menambakan efek transisi 
d. menyisipkan animasi video 
 
46. format suara yang dapat dimasukan ke program pencil adalah….. 
a. MP4 c. MP3 
b. Midi  d. FLV 
47. Unsur pendukung yang mempunyai peranan penting dalam sebuah animasi 
adalah…… 
a. Suara c. backround 
b. Music d. objek 
48. Agar gerakan sebuah objek lebih lama, maka kita dapat… 
a. Memendekan frame c. memperpanjang frame 
b. Mengatur timeline d. menulis naskah 
49. Agar animasi di pencil dapat dijalankan di flash player, file harus di 
konversi (diubah) ke dalam format… 
a. PNG c. Flash/SWF 
b. WMV d. Gif animasi 
50. Pencil dalam program……….. 
a. Pengolah kata c. membuat animasi 
b. Pengilah grafis d. membuat presentasi 
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